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Seznam uporabljenih simbolov 
kratica angleški izraz slovenski izraz 
W3C World Wide Web Consortium konzorcij za svetovni splet 
HTML Hyper Text Markup Language jezik za označevanje 
nadbesedil 
CSS Cascading Style Sheets kaskadne stilske predloge 
WHATWG Web Hypertext Application 
Technology Working Group 
delovna skupina za tehnologijo 
aplikacij, ki temeljijo na 
spletnem nadbesedilu 
SQL Structured Query Language strukturirani poizvedovalni 
jezik  
DOM Document Object Model dokumentno objektni model 
HTTP HyperText Transfer Protocol protokol za prenos nadbesedil 
CMS Content Management System sistem za upravljanje vsebin 
UI User Interface uporabniški vmesnik 
JSON JavaScript Object Notation notacija JavaScript objekta 
URI Uniform Resource Identifier enolični identifikator vira 
ASCII American Standard Code for 
Information Interchange 





Video posnetki so postali zelo priljubljeno orodje za najrazličnejše namene. 
Zato so v konzorciju za svetovni splet (ang. World Wide Web Consortium - W3C) za 
potrebe podpore multimedijskim datotekam razvili nov jezik za označevanje 
nadbesedil (ang. Hyper Text Markup Language 5 - HTML5). Ena izmed prednosti 
omenjenega standarda je vključitev video in avdio značk, ki omogočata predvajanje 
video posnetkov brez uporabe dodatnih zunanjih vtičnikov, ki niso bili podprti v vseh 
brskalnikih enako. 
Meteor je odprtokodno ogrodje, ki omogoča razvoj spletnih aplikacij. Z 
njegovo pomočjo lahko upravljamo tako strežniški del (ang. back-end) kot tudi 
spletni del (ang. front-end). S pomočjo strukture, dogodkov in funkcij omogoča 
hitrejši razvoj aplikacij. 
Bootstrap je ogrodje, ki omogoča hitrejši razvoj in upravljanje uporabniškega 
vmesnika spletnih aplikacij. Temelji na tehnologijah CSS in JavaScript. 
Oblikovalcem spletne strani so tako na voljo različna oblikovanja naslovov, gumbov, 
tabel in vseh HTML elementov, ki se pogosto uporabljajo. Za postavitev in 
razporeditev elementov na strani so vključili tudi mrežni sistem (ang. grid system).  
V okviru diplomske naloge sem v platformi MiTeam razvil funkcionalnost 
dodajanja, prikazovanja in odstranjevanja interaktivnih komentarjev, vezanih na 
časovnico video posnetka. Vsak komentar je vezan na točno določen trenutek v video 
posnetku in klik na komentar prestavi predvajanje video posnetka na ta trenutek. 
 






Video is a very popular tool for different purposes. That is one of the reasons 
for development of new standard HTML5 by the W3C. The main improvement of 
the standard are video and audio tags, which allow browser to show multimedia 
content without using any plugins. 
Meteor is an open source tool for developing web applications. It is used for 
managing both server and client side.  
Bootstrap is a library that helps developers to build and design their web 
applications. It is based on CSS and JavaScript. Developers can use different designs 
for buttons, headers, tables or any other HTML element. There is a grid system that 
helps developers put all the elements in the right place. 
In my bachelor thesis I developed functionality for adding, showing and 
deleting interactive comments in platform MiTeam. Every comment is linked to a 
specific moment in the video and by clicking on the comment, one is able to move 
the video to this moment. 
  









Video posnetki so v današnjem svetu vedno bolj popularni, saj se uporabljajo 
pri vsakodnevnih dejavnostih, kot so izobraževanje, raziskovanje in zabava. Po 
raziskavah podjetja Cisco naj bi leta 2016 73 odstotkov vsega internet prometa 
predstavljale video vsebine. Do leta 2021 naj bi ta delež narastel še za deset 
odstotkov [1]. Že od nekdaj je popularen rek: “Slika pove več kot 1000 besed”, in ker 
se v video posnetkih pojavi nekaj slik na sekundo, lahko sklepamo, da video posnetki 
povedo še veliko več. 
Tudi na spletnih družbenih omrežjih so video posnetki postali stalnica. Ljudje 
preko video posnetkov enostavneje in hitreje delijo svoje mnenje s prijatelji. 
Trenutno so na spletnih družbenih omrežjih najbolj priljubljeni vlogi, ki so podobni 
blogom ali novicam, vendar namesto pisanja avtor snema sebe in predstavlja vnaprej 
pripravljeno vsebino. Tudi mediji množično namesto slik svojim vsebinam raje 
dodajajo video posnetke in s tem popestrijo besedilne novice. 
Najbolj razširjena spletna družbena omrežja, ki vsebujejo video posnetke, 
omogočajo uporabnikom, da svoje mnenje postavijo v kontekst tako, da ga povežejo 
s točno določenim trenutkom v videu. Facebook to funkcionalnost omogoča pri 
ogledu videa v živo. Uporabnik lahko med ogledom video posnetka izrazi svoje 
mnenje, po končanem predvajanju v živo se lahko s klikom na komentar prestavi na 
tisti trenutek v posnetku, ko je uporabnik dodal ta komentar. Tako postavi komentar 
v kontekst. Podobno funkcionalnost podpira tudi Youtube, kjer morajo uporabniki v 
komentarju napisati čas posnetka (npr. 5:45) in nato se lahko s klikom na ta čas video 
posnetek predvaja od tega časa dalje. 
Tudi sodobna multimedijsko podprta e-izobraževalna okolja niso izjema, saj so 
video posnetki postali ključno gradivo v e-izobraževanju. Poleg klasičnih video 
posnetkov dodano vrednost predstavljajo vedno pogosteje uporabljani interaktivni 
video posnetki, kjer uporabnik s svojimi interakcijami vpliva na potek video 
posnetka. Najbolj razširjena sodobna e-izobraženja, kot so Udemy [2], Coursera [3], 
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Lynda [4] in Khan Academy [5], ponujajo različne pristope k e-izobraževanju, 
vendar so pri vseh video vsebine glavno gradivo pri e-izobraževanju. 
Laboratorij za multimedijo na Fakulteti za elektrotehniko v sodelovanju 
slovenskim podjetjem Media Interactive razvija e-izobraževalno okolje eCho+, ki je 
plod dolgoletnega razvoja in dela na področju e-izobraževanj obeh partnerjev. Okolje 
temelji na platformi MiTeam, ki jo je razvilo podjetje Media Interactive. V okviru 
diplomske naloge sem video predvajalniku, ki je del okolja eCho+, dodal 
funkcionalnost interaktivnih komentarjev, ki so vezani na točno določene trenutke v 
video posnetku. Omenjena funkcionalnost prinese dodano vrednost okolju, saj 
interaktivni komentarji omogočajo enostavnejšo povratno informacijo o določeni 
vsebini, saj interaktivnost komentarju doda kontekst. Hkrati je dodajanje 
komentarjev tudi osnova za dodajanje kazala naslovov, kar je bilo v okviru 
diplomske naloge razvito kot razširitev osnovne funkcionalnosti. Na podoben način 
bi lahko realizirali tudi sočasno predvajanje video predavanj s pripadajočimi 
prosojnicami, kar podpirajo nekatera sodobna multimedijska e-izobraževalna okolja.
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2 Multimedijska e-izobraževalna okolja 
Multimedijska e-izobraževalna okolja omogočajo uporabnikom učenje na 
daljavo, ki si ga v preteklosti ni bilo moč predstavljati. Ključno vlogo pri sodobnih 
multimedijskih e-izobraževalnih okoljih imajo multimedijske vsebine, ki so lahko v 
obliki spletnih strani, kvizov, video posnetkov, slik ali dokumentov. Uporabnikov 
napredek se beleži in prikazuje na uporabniku prijazen način. V večini okolij 
uporabnik ob zaključku posameznega izobraževanja prejme značko, ki mu daje 
dodatno motivacijo za nadaljnje izobraževanje. Kompleksnejša multimedijska e-
izobraževalna okolja, ki so opisana v nadaljevanju, omogočajo izobraževanje v živo, 
medtem ko preprostejša omogočajo samo ogled vnaprej pripravljenih multimedijskih 
vsebin. 
2.1 eCho+ 
Okolje eCho+ je sodobno multimedijsko e-izobraževalno okolje, ki se lahko 
uporablja pri formalnem ali neformalnem izobraževanju in omogoča vključevanje 
različnih multimedijskih vsebin, komunikacijo med uporabniki, pregled napredka 
učečih, preverjanje znanja in mnogo drugih naprednih funkcionalnosti. V praksi je 
najbolj razširjena uporaba vsebinsko povezanih sklopov izobraževalnih tečajev, ki so 
sestavljeni iz več različnih multimedijskih gradnikov in končnega preizkusa znanja. 
Pri tem načinu izobraževanja uporabnik ob zaključku tečaja praviloma prejme 
potrdilo o uspešno opravljenem tečaju oziroma usposabljanju. Okolje omogoča tudi 
uporabo izobraževanj, pri katerih so posamezne vsebine samostojne enote in niso del 
celovitih tečajev. Pri teh vsebinah gre za nadgradnjo obstoječih znanj ali za preproste 
vsebine, s katerimi uporabnik pridobi novo znanje. Vse pogosteje se uveljavlja tudi 
sodelovalno učenje, ki ga podpira okolje eCho+, kar je pomembna prednost okolja v 
primerjavi z ostalimi e-izobraževalnimi okolji. V okolju eCho+ so med drugimi 
podprti webinarji in video konference, kar omogoča izvedbo e-izobraževanj v živo 
(ang. online learning). Pri številnih multimedijskih e-izobraževalnih okoljih, kot so 
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Udemy, Lynda, Coursera in Khan Academy, so večinoma omogočena le vnaprej 
pripravljena in posneta e-izobraževanje na zahtevo, v okolju eCho+ pa je podprta 
tudi izvedba e-izobraževanje v živo. 
2.2 Kaltura 
Kaltura je multimedijsko e-izobraževalno okolje, ki je najbolj prisotno v 
podjetjih, saj podjetjem omogoča uporabo video posnetkov v vseh poslovnih 
segmentih, kot so marketing, prodaja, interno izobraževanje in odnosi s partnerji. 
Okolje zajema video platformo s prilagodljivim video predvajalnikom, preko katere 
lahko uporabniki do vsebin dostopajo na različnih napravah, ponuja pa jim tudi 
možnost snemanja webinarjev in prenosa v živo ter vključitev video posnetkov v 
sisteme za upravljanje izobraževanj (ang. Learning management Systems – LMS) 
[6].  
Arhitektura okolja Kaltura je razdeljena na 5 plasti (ang. layers). Prva plast 
predstavlja jedrno tehnologijo (ang. core technology) in vključuje shranjevanje in 
storitve gostovanja (ang. storage and hosting services), dostopnost vsebin in storitve 
strujanja (ang. content delivery and streaming services), storitve za upravljanje 
vsebin (ang. media management services) in uporabniških računov (ang. account 
management services) ter storitve oblikovanja in blagovne znamke (ang. styling and 
branding services). Druga plast predstavlja knjižnice odjemalca (ang. client 
libraries), saj Kaltura vsebuje številne aplikacijske programske vmesnike (ang. 
application programming interface – API), ki so zapisani v različnih programskih 
jezikih. Tretja plast predstavlja gradnike (ang. widgets), ki implementirajo specifične 
aplikacijske programske vmesnike, ki podpirajo standard HTML in vtičnik Flash. So 
enostavno prilagodljivi, da jih lahko uredniki umestijo v svoje spletne strani. Četrta 
plast je aplikacijsko ogrodje (ang. applications framework), ki predstavlja 
uporabniški vmesnik (ang. user interface – UI), ki je enostavno prilagodljiv, saj je 
pomembno, da si lahko vsak urednik okolje pripravi po svojih željah. Zadnjo plast 
predstavljajo aplikacije (ang. applications). Video platforma, ki je del okolja Kaltura, 
ponuja kombinacijo gradnikov in strežniških aplikacijskih programskih vmesnikov, 
ki se imenujejo Kaltura aplikacije. Primeri teh aplikacij so Kaltura All-in-One Video 
Module for Drupal, Kaltura All-in-One Video Pack for WordPress, Kaltura Moodle 
Plugin, Kaltura Blackboard Building Block in Kaltura Sakai Extension. Na Slika 1 so 
prikazane vse plasti okolja Kaltura [7]. 




Echo360 je multimedijsko e-izobraževalno okolje, katerega glavna prednost je 
gradnik Universal Capture, ki je enostavno in intuitivno orodje za zajem video 
predavanj, ki si jih uporabniki lahko ogledujejo v živo ali na zahtevo. Orodje in 
uporabniški vmesnik sta univerzalna in dostopna na vseh napravah in operacijskih 
sistemih. Okolje vsebuje številne uporabne elemente, kot so osebna knjižnica, 
iskalnik, video urejevalnik in integracija v sisteme za upravljanje izobraževanj 
(LMS). Številne univerze po svetu (npr. Univerza v Nebraski, Sheffieldska Univerza, 









Slika 1: arhitekturne plasti okolja Kaltura (vir: 
https://knowledge.kaltura.com/sites/default/files/styles/large/public/kaltura-architecture-diagram-01.png) 
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Echo360 Classroom omogoča uporabnikom, da ob ogledu video predavanj 
ustvarjajo interaktivne komentarje, ki so avtomatsko povezani s posnetki in 
predavanjem. Interaktivni komentarji omogočajo učenje s kontekstom, kar 
predstavlja posebno dodano vrednost tovrstnemu učenju. Poleg tega na kvaliteto 
aktivnega učenja vpliva tudi spodbujanje diskusije učečih med samim predavanjem. 
Vprašanja so povezana s točno določenim trenutkom na posnetku in so tako 
postavljena v kontekst [8]. Na Slika 2 so prikazani interaktivni komentarji v okolju 
Echo360.  
Slika 2: interaktivni komentarji v okolju Echo360 (vir: https://echo360.com/wp-
content/uploads/2016/10/playback_classroom.png) 
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3 Gradniki multimedijskih izobraževalnih okolij 
3.1 Video predvajalniki 
Označevalni jezik, ki omogoča strukturiranje in prikazovanje vsebine na 
svetovnem spletu, je peta različica standarda Hyper Text Markup Language (v 
nadaljevanju HTML5). Namenjena je izboljšanju podpore za najnovejše 
multimedijske vsebine. Njegova prednost je delovanje neodvisno od brskalnika, v 
katerem se vsebina prikazuje, saj gre za splošno sprejeti standard. Za razliko od 
predhodnih različic standarda, HTML5 ne potrebuje JavasScript datotek za izvajanje 
funkcij predvajanja avdio-vizualnih vsebin, saj je večina le teh že vključenih v 
standard HTML5 [9]. 
Leta 2006 je W3C prvič javno oznanil zanimanje za sodelovanje pri razvoju 
HTML 5.0 in leta 2007 je bila ustanovljena delovna skupina, ki je s sodelovala s 
skupino Web Hypertext Application Technology Working Group (WHATWG) pri 
razvoju specifikacije HTML5. Apple, Mozilla in Opera so konzorciju W3C dovolili 
objavo specifikacije pod avtorskimi pravicami W3C, hkrati pa ohranili različico z 
manj omejevalno licenco na spletnem mestu WHATWG [10]. 
V primerjavi s prejšnjim standardom HTML4 je HTML5 precej bolj enostaven. 
To se opazi že na prvi pogled pri deklaraciji tipa dokumenta. Po standardu HTML5 
je za deklaracijo dovolj navedba <!DOCTYPE HTML>, medtem ko je bila 
deklaracija pri standardu HTML4 veliko daljša in bolj kompleksna. Pri standardu 
HTML4 je začasni predpomnilnik (ang. cache memory) shranjeval podatke na strani 
uporabnika (and. client side). Takšno shranjevanje je omejeno in ni podpiralo 
povezovalnega mehanizma shranjevanja (ang. relational storage mechanism). Pri 
standardu HTML5 je ta ovira odpravljena z Web SQL podatkovno bazo in 
aplikativnim predpomnilnikom (ang. application cache), ki je dostopen preko 
JavaScript vmesnika. Dodatna prednost novega standarda je podpora multimedijskim 
vsebinam. Spletne strani pri predvajanju video ali avdio posnetkov sedaj niso več 
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odvisne od vtičnikov (kot npr. Flash), ampak so sposobne samostojnega predvajanja 
multimedijskih vsebin z značkama <video> in <audio> [11].  
Poleg privzetega HTML5 video predvajalnika, ki se uporablja s pomočjo 
uporabe značke <video>, je bilo razvitih še nekaj video predvajalnikov, ki delujejo v 
skladu s standardom HTML5. Takšni predvajalniki so Plyr.io [12], VideoJS [13] ali 
Paella player [14]. Za predvajanje video in avdio vsebin je v okolju eCho+ vključen 
predvajalnik VideoJS.  
Pred razvojem standarda HTML5 se je za predvajanje multimedijskih vsebin 
najpogosteje uporabljal vtičnik Adobe Flash Player. Prva verzija omenjenega 
vtičnika je bila razvita že leta 1996. Vtičnik, ki je v brskalnikih Internet Explorer in 
Firefox poimenovan Shockwave Flash, je brezplačen in se uporablja za predvajanje 
multimedijskih vsebin, bogatih internetnih aplikacij (ang. rich internet applications), 
igranje iger ali strujanje (ang. streaming) video in zvočnih vsebin [15]. 
Julija 2017 je podjetje Adobe javno objavilo novico, da bodo leta 2020 ustavili 
podporo vtičniku Flash Player. Navedli so tudi, da spodbujajo prehod na standard 
HTML5 [16]. Novico so javno podprla tudi številna podjetja, kot so Apple [17], 
Facebook [18], Google [19], Microsoft [20] in Mozilla [21].  
3.1.1 Video značka 
Kot že omenjeno, je ena glavnih prednosti standarda HTML5 vključitev 
multimedijskih gradiv v funkcionalnost standardov. HTML5 je nadomestil zunanje 
vtičnike, kot je denimo Flash, ki so predstavljali ogromno težav, saj jih vsi brskalniki 
niso podpirali. V Tabela 1 so prikazane verzije in letnice objave verzij brskalnikov, s 
katerimi so različni brskalniki podprli uporabo video značke. 
 
brskalniki Chrome IE11 Firefox Safari Opera 
verzija 4.0 (2009) 9.0 (2011) 3.5 (2009) 4.0 (2009) 10.5 (2009) 
Tabela 1: prikaz prvih verziji brskalnikov, ki so podprli video značke in letnica njihovih objav (vir: 
https://www.w3schools.com/htmL/html5_video.asp) 
Privzeto video značka samodejno nastavi lastnosti predvajanja video 
posnetkov, lahko pa se jih nastavi tudi ročno. V nadaljevanju so bolj podrobno 




                                                 
1 IE je krajše ime za Internet Explorer 
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<video width="320" height="240" autoplay controls> 
  <source src="movie.mp4" type="video/mp4"> 
  <source src="movie.ogg" type="video/ogg"> 
</video> 
Kontrole (ang. controls) dodajo orodno vrstico za upravljanje videa, kjer se 
nahajajo možnosti, kot so premor, glasnost in predvajanje na celem zaslonu. Širina 
(ang. width) in višina (ang. height) sta tako, kot pri večini drugih HTML elementov, 
prisotni tudi pri video znački. Z njima izražamo velikost video okvirja. Velikost 
lahko prilagajamo zaslonu naprave, na kateri si uporabnik ogleduje vsebino, ter 
nastavimo višino in širino okvirja relativno v odstotkih ali izberemo absolutno in 
neodvisno velikost okvirja s slikovnimi pikami (ang. pixels). Samodejno 
predvajanje (ang. autoplay) omogoča samodejen začetek predvajanja video 
posnetka, ko se spletna stran naloži. Ta nastavitev ne deluje na napravah iPad in 
iPhone. Vir (ang. source) predstavlja samostojno značko, ki je ugnezdena v video 
znački in predstavlja lokacijo datoteke, ki se predvaja v video okvirju. Različni 
brskalniki podpirajo različne vrste video formatov, zato lahko v značkah vir 
navedemo več virov z različnimi tipi video formatov, kot so MP4, Ogg ali WebM. V 
Tabela 2 so navedeni video formati, ki so podprti v spletnih brskalnikih [22]. 
 
brskalniki MP4 WebM Ogg 
Safari Da Ne Ne 
Chrome Da Da Da 
Firefox Da Da Da 
Internet Explorer Da Ne Ne 
Opera Da (od verzije 25) Da Da 
Tabela 2: Prikaz podpore brskalnikov za različne video formate (vir: 
https://www.w3schools.com/htmL/html5_video.asp) 
Iz Tabela 2 je razvidno, da je video format MP4 podprt v vseh spletnih 
brskalnikih ter da brskalnika Safari in Internet Explorer podpirata izključno format 
MP4 [22]. 
V Izsek kode 1 je prikazana uporaba HTML5 video predvajalnika, ki je širok 
320 in visok 240 pik. Video posnetek se prične samodejno predvajati, uporabnik pa 
ima možnost upravljanja video posnetka. V video znački sta ugnezdena dva različna 
video formata (MP4 in Ogg).  
Izsek kode 1: HTML5 video predvajalnik 
14 3 Gradniki multimedijskih izobraževalnih okolij 
14 
 
var vid = document.getElementById("video"); 
console.log(vid.currentTime); 
Del standarda HTML5 je tudi model Document Object Model (v nadaljevanju 
DOM), ki omogoča dostopanje do vsebine na spletni strani in njeno spreminjanje. 
Podstandard DOM definira HTML elemente kot objekte, lastnosti vseh HTML 
elementov, funkcije (ang. methods), s katerimi dostopamo do HTML elementov, in 
dogodke (ang. events), vezane na HTML elemente [23]. 
S pomočjo DOM je možno upravljati z video posnetki tudi ročno, saj lahko s 
pomočjo DOM dogodkov izvemo, kdaj se video predvaja in kdaj ne, lahko pa tudi 
sami začnemo predvajanje ali pa ga ustavimo. V okviru DOM je na voljo veliko 
funkcij, dogodkov in lastnosti, ki nam omogočajo nadzor in upravljanje video 
posnetka [24]. 
Ena takšnih lastnosti je tudi currentTime, ki nam pove, koliko sekund je že 
preteklo od začetka video posnetka. Lastnost se lahko uporabi tudi za premikanje po 
časovnici v video posnetku. V Izsek kode 2 je prikazan izpis trenutnega časa v video 
posnetku. 
Izsek kode 2: uporaba atributa currentTime 
3.2 Ogrodja za razvoj spletnih aplikacij 
Meteor je odprtokodna rešitev za razvoj aplikacij, ki se lahko predvajajo na 
različnih napravah. Je polno funkcionalna (ang. full-stack) rešitev, kar pomeni, da za 
delovanje na strežniku in klientu uporablja samo en jezik - JavaScript. Meteor 
podpira princip podatkov s povezavo (ang. data on the wire), kar v praksi pomeni, da 
Meteor namesto pošiljanja HyperText Transer Protocol (HTTP) zahtevkov vzpostavi 
Websocket povezavo do strežnika in potem preko te povezave prenaša podatke do 
klienta, ki podatke prejema, obdeluje in prikazuje. Meteor predstavlja ekosistem, ki 
prinaša najboljše dele aktivne in razširjene skupnosti razvijalcev JavaScript rešitev 
[25]. Na spletni strani lahko najdemo številne primere uporabe rešitve in zelo 
natančen vodič po funkcionalnosti in uporabi Meteorja. 
Za razvoj spletnih aplikacij se uporabljajo tudi številna druga ogrodja, kot so 
npr. Express, Sails, Feathers, Adonis in Koa. Vsa omenjena ogrodja (tudi Meteor) 
temeljijo na ogrodju Node.js. Za razliko od drugih omenjenih ogrodij Meteor podpira 
tudi odjemalniški del (ang. client side), medtem ko so ostala NodeJS ogrodja 
namenjena izključno stežniškemu delu (ang. server side) [26]. Na Meteorju temelji 
tudi platforma MiTeam. 




   "click #gumb" : function(e) { 
       console.log("pritisk gumba"); 
   } 
});    
3.2.1 Predloge 
Predloge (ang. templates) so sestavni deli Meteorja in predstavljajo posamezne 
dele HTML strani. Ista predloga se lahko prikaže večkrat na isti strani, v njej pa se 
lahko prikazujejo drugačni podatki [27]. 
Ko se ustvari predloga (npr. <template name="primer"> ... </template>) v 
HTML datoteki znotraj Meteor projekta, Meteor zgradi predlogo objekta (ang. 
template object) in jo poimenuje (npr. Template.primer). Potrebno je izpostaviti, da 
pri imenu predloge ne smemo uporabljati vezajev ali nekaterih drugih posebnih 
znakov. Predloga vsebuje tudi različne deklaracije (ang. declarations), ki nam 
omogočajo lažji in hitrejši razvoj spletnih aplikacij. Te deklaracije so dogodki (ang. 
events), pomočniki (ang. helpers) in funkcije onRendered, onCreated ter 
onDestroyed [27]. 
Dogodki predstavljajo spremembe elementov v predlogah in omogočajo lažje 
upravljanje vseh sprememb, ki se zgodijo v spletnih aplikacijah. Meteor podpira vse 
dogodke, ki so definirani v okviru standarda DOM [27]. V Izsek kode 3 je prikazana 
uporaba Meteor dogodka, ki se izvede ob kliku na HTML element z atributom gumb 
in v spletno konzolo izpiše besedilo "pritisk gumba". 
Izsek kode 3: primer uporabe dogodkov 
Pomočniki predstavljajo funkcije, ki jih lahko nato kličemo v predlogi in 
služijo podobno kot metode v JavaScriptu [27]. V Izsek kode 4 je prikazan primer 
pomočnika, ki v spletno konzolo izpiše besedilo “Hello world.”. Pomočniki v 
predlogi se kličejo znotraj dveh zavitih oklepajev. Primer kode, ki je prikazan v Izsek 
kode 4, bi se v predlogi klical: {{izpisi}}. 
 
Template.primer.helpers({ 
    izpisi : function() { 
       console.log("Hello world."); 
   } 
});    
 
Izsek kode 4: primer uporabe pomočnikov 




        console.log(“Stran je pripravljena”); 
}); 
Template.primer.onCreated (function(){ 
        console.log(“Stran je ustvarjena”); 
}); 
Template.primer.onDestroyed (function(){ 
        console.log(“Stran je uničena”); 
}); 
onRendered je deklaracija, ki se samodejno kliče, ko se verzija (ang. instance) 
predloge zapiše v DOM. Vse funkcije, ki jih kličemo znotraj te deklaracije, so 
povratni klici (ang. callbacks) [27]. V Izsek kode 5 je prikazana primer izpisa 
besedila, ki se izpiše v spletno konzolo, ko se verzija predloge zapiše v DOM. 
Izsek kode 5: primer uporabe deklaracije onRendered 
onCreated je deklaracija, ki se samodejno kliče, ko je predloga kreirana. V 
povratnem klicu te deklaracije lahko uporabimo this, kar je enako novi instanci 
predloge (ang. template instance). Vse spremembe, ki jih naredimo na objektu this, 
so vidne v deklaracijah onRendered in onDestroyed ter v vseh dogodkih [27]. V 
Izsek kode 6 je prikazan primer izpisa besedila, ki se izpiše v spletno konzolo, ko je 
predloga kreirana. 
Izsek kode 6: primer uporabe deklaracije onCreated 
onDestroyed je deklaracija, ki se samodejno kliče, ko se verzija predloge 
izbriše iz DOM in se uniči. Ta skupina povratnih klicev je uporabna, ko želimo 
pobrisati ali razveljaviti zunanje spremembe, ki sta jih storili deklaraciji onCreated in 
onRendered [27]. V Izsek kode 7 je prikazan primer izpisa besedila, ki se izpiše v 
spletno konzolo, ko je predloga uničena. 
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3.3 Ogrodja za oblikovanje spletnih aplikacij 
Bootstrap je ogrodje uporabniških vmesnikov (ang. front-end framework) za 
izdelavo odzivnih (ang. responsive) spletnih strani. Primerno je za spletne aplikacije, 
bloge ali druge aplikacije, ki se ukvarjajo z upravljanjem vsebin (ang. Content 
Management System applications). Kombinacija HTML, CSS in JavaScript 
funkcionalnosti povečuje enostavnost izgradnje robustnih spletnih strani brez 
dodajanja dodatnih vrstic kode. Veliko prednost uporabe ogrodja Bootstrap 
predstavlja mrežni sistem (ang. grid system), ki omogoča hitro in enostavno 
razporeditev elementov na spletni strani in hkrati prilagaja njihovo postavitev na 
različnih napravah. Poleg tega ogrodje vključuje različna oblikovanja za različne 
elemente, kot so gumbi, meniji in tabele. Vključuje tudi veliko JavaScript vtičnikov, 
ki spletno stran naredijo bolj interaktivno [9]. Bootstrap sta oblikovala Mark Otto in 
Jacob Thoronton, ko sta bila zaposlena v podjetju Twitter. Standardizirati sta morala 
orodja za oblikovanje spletne podobe v podjetju in oblikovala sta prvo verzijo, ki sta 
jo nato skupaj s sodelavci dopolnila na delovnem vikendu. Bootstrap je bil objavljen 
v avgustu leta 2011 in takoj je postal zelo priljubljen [28]. 
Poleg Bootstrapa sta zelo popularni tudi ogrodji Materialize in Semantic-UI. 
Materialize je zgrajen iz HTML, CSS in JavaScript kode. Njegove komponente 
združujejo vse klasične principe, ki so potrebni za oblikovanje spletnih aplikacij. 
Ogrodje je manjše od Bootstrapa in datoteke, ki jih je potrebno prenesti, so skupaj 
velike okrog 29 kB. Podobno kot Bootstrap tudi Materialize omogoča uporabo 
oblikovanj za različne elemente in podpira številne animacije, ki se zgodijo ob 
različnih dogodkih, kot je na primer premik miške čez določen element (ang. hover 
effect). Semantic-UI je lažje (ang. lightweight) in enostavno ogrodje, kar v praksi 
pomeni, da je potrebno prenesti manjše količine podatkov za prikaz spletne strani. 
Semantic-UI vsebuje 20 tem, ki vsebujejo JavaScript in CSS kodo ter datoteke za 
namestitev pisav. Ogrodje omogoča več personaliziranih možnosti kot Bootstrap in 
nalaganje samo tistih komponent, ki jih potrebujemo za prikaz spletne strani, kar 
bistveno zmanjša čas, ki je potreben, da se spletna stran naloži [29]. 
Dodatna prednost Bootstrapa, ko ga primerjamo z omenjenima ogrodjema, je 
prilagajanje različnim velikostim zaslona. Konsistentnost mrežnega sistema na vseh 
napravah omogoča strukturirano porazdelitev elementov na spletni strani. Vsa 
ogrodja je mogoče enostavno vključiti v spletno stran s pomočjo omrežja Content 
Delivery Network (CDN), kar nadomešča prenašanje CSS in JavaScript datotek na 
strežnik. Glavna slabost Bootstrapa pa je velika količina podatkov, ki je potrebna za 
vključitev ogrodja v spletno stran. Za razliko od Semantic-UI pri Bootstrapu v 
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Slika 3: mrežni sistem z različnimi kombinacijami (vir: https://csharpcorner-
mindcrackerinc.netdna-ssl.com/article/bootstrap-grid-system/Images/1.png) 
spletno stran vključimo tudi veliko različnih oblikovanj, ki jih v resnici sploh ne 
potrebujemo [29].  
3.3.1 Mrežni sistem 
Privzeti mrežni sistem je sestavljen iz 12 delov (ang. columns). Sistem se 
prilagaja napravi oziroma zaslonu, na katerem se vsebina prikazuje. Če je širina 
zaslona manjša od 767 pik, se mreža prikazuje vertikalno in vsak posamezni del 
zasede celotno širino zaslona. Na Slika 3 je prikazan mrežni sistem in različne 














3.3.2 Odzivno oblikovanje 
Odzivno oblikovanje (ang. responsive design) je način oblikovanja, pri katerem 
vso vsebino, ki se prikaže na spletni strani, prilagodimo napravi, na kateri se 
prikazuje. Tak način izboljša uporabniško izkušnjo, saj pri širokih zaslonih izkorišča 
večjo širino in lahko elemente prikaže nekoliko večje, pri mobilnih napravah pa 
izkorišča obe postavitvi – pokončno (ang. portrait) in ležečo (ang. landscape) [28]. 
Bootstrap podpira pet različnih postavitev, ki so odvisne od CSS medijske 
poizvedbe (ang. CSS media query). Posamezen del največje postavitve je širok 70 
pik, medtem ko so pri navadnem oblikovanju posamezni deli široki 60 pik. V Tabela 
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 širina postavitve širina enega dela širina razmakov 
veliki zasloni 1200 pik in več 70 pik 30 pik 
privzete vrednosti 960 pik in več 60 pik 20 pik 
pokončni tablični 
računalniki 
768 pik in več 42 pik 20 pik 
mobilni telefoni ali 
tablični računalniki 
767 pik in manj zavzame celotno širino, deli prikazani 
vertikalno 
mobilni telefoni 480 pik in manj zavzame celotno širino, deli prikazani 
vertikalno 
Tabela 3: Širina posameznih delov in razmakov med njimi na različnih napravah 
3.4 Baze podatkov 
MongoDB je brezplačna dokumentno orientirana odprto kodna podatkovna 
baza. Za razliko od SQL različic baz je MongoDB nestrukturirana, kar pomeni, da 
lahko v bazi shranimo različne tipe spremenljivk. V MongoDB se podatki 
shranjujejo v obliki prilagodljivih dokumentov, ki imajo obliko JavaScript Object 
Notation (krajše JSON). V praksi to pomeni, da se lahko struktura dokumentov 
spreminja skozi čas. Model dokumenta (ang. document model) poveže objekte v kodi 
aplikacije, kar olajša delo z njimi. Namenske poizvedbe (ang. ad hoc queries), 
indeksiranje in združevanje v realnem času (ang. real time aggregation) predstavljajo 
uporabna orodja, s katerimi lahko dostopamo in analiziramo podatke. MongoDB je v 
osnovi porazdeljena baza (ang. distributed database), zato so lastnosti, kot so visoka 
razpoložljivost (ang. high availability), horizontalno skaliranje (ang. horizontal 
scaling) in geografska porazdelitev (ang. geographic distribution) že vgrajene in 
enostavne za uporabo [30]. 
 Relacijske podatkovne baze (ang. relational databases) so predstavljale 
glavnino baz v vseh aplikacijah že pred objavo MySQL leta 1995. V zadnjem času 
pa je narasla potreba po spremembah v shranjevanju in organizaciji podatkov. 
Razlogi za to so boljši uporabnikov pregled, prilagajanje spremembam uporabniških 
zahtev ali preprosto želja po boljših poslovnih modelih, s katerimi lahko prehitimo 
konkurenco na trgu [31]. Pri podatkovnih bazah obstajata dve vrsti podatkovnih baz: 
strukturirane podatkovne baze (npr. MySQL), ki se v glavnem uporabljajo pri 
upravljanju s strukturiranimi tipi podatkov (števila, znaki, besede) in zagotavljajo 
visoko stopnjo varnosti, in nestrukturirane podatkovne baze (npr. MongoDB), ki se 
uporabljajo pri bolj kompleksnih podatkih ter so uporabljene tudi v okolju eCho+. 
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Slika 4: potek aktivnosti (ang. workflow) od vpisovanja do prikaza komentarja 
4 Načrtovanje rešitve 
4.1 Funkcionalnost 
Platforma MiTeam je namenjena tudi izobraževanju, zato se je pojavila potreba 
po dodajanju interaktivnih komentarjev, ki bodo izboljšali kakovost povratne 
informacije, ki jo učitelj lahko poda učečemu. Glavni del platforme predstavljajo 
video posnetki, ki tudi v izobraževanju postajajo vedno bolj razširjeno orodje. 
V platformi MiTeam je možno dodajati pametne gradnike, ki, v primeru 
dodajanja interaktivnih komentarjev, pomenijo nadgradnjo obstoječega predvajanja 
video posnetkov s predvajalnikom VideoJs.  
Uporabnik v vnosno polje za dodajanje komentarja vpiše željeno sporočilo in 
pritisne na gumb »Dodaj komentar«. Ko pritisnemo na gumb, se iz videa prebere 
trenutni čas video posnetka, iz vnosnega polja sporočilo in iz Meteorja podatki o 
trenutnem uporabniku. Ti podatki se nato skupaj s trenutnim časom zapišejo v 
strukturo, ki je namenjena dodajanju označb v platformi MiTeam. Pri prikazu 
komentarjev se vsi ti podatki preberejo iz podatkovne baze MongoDB in prikažejo 
na točno določenem mestu. Na Slika 4 je prikazan potek dodajanja in prikazovanja 
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Slika 5: izgled pametnega gradnika na namiznem računalniku 
4.2 Izgled  
Za oblikovanje pametnega gradnika se uporablja ogrodje Bootstrap, ki je že 
vključeno v platformo. Pametni gradnik je umeščen znotraj glavnega okna. Nad njim 
je orodna vrstica, ki vsebuje logotip okolja na levi strani in prikazno sliko 
uporabniškega računa na desni strani. Na levi strani ob glavnem oknu se nahaja 
meni, ki ga je mogoče skriti s klikom na gumb v levem zgornjem kotu. 
Glavno okno je s pomočjo delov (ang. columns) razdeljeno na dva dela. V 
levem delu je prikazan video predvajalnik s kontrolami, pod njim pa vnosno polje za 
komentar in gumb “Dodaj komentar”. Na desni strani se prikazujejo že vneseni 
komentarji. Bootstrap omogoča prilagajanje mobilnim napravam, zato vsak od dveh 
delov na mobilni napravi zapolni polno širino, tako da se komentarji prikazujejo pod 
vnosnim poljem za dodajanje komentarjev. 
Na Slika 5 je prikazan načrtovan izgled pametnega gradnika na namiznem 
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Slika 7: izgled pametnega gradnika na namiznem računalniku 


















S pomočjo spletnega orodja MockFlow [32] je bil izdelan tudi žični okvir (ang. 
wireframe) pametnega gradnika, ki prikazuje postavitev elementov. Žični okvir 
pametnega gradnika je prikazan na Slika 7. 
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Slika 8: gradniki platforme MiTeam 
4.3 Arhitektura  
 Platforma MiTeam je zasnovana na ogrodju Meteor, zato tudi pametni 
gradnik, ki je bil razvit v okviru diplomske naloge, uporablja funkcije ogrodja 
Meteor. Za lažjo postavitev elementov v spletni aplikaciji se v platformi uporablja 
ogrodje Bootstrap 3. Načrtovana je že nadgradnja na zadnjo verzijo ogrodja 
Bootstrap. Za predvajanje video posnetkov se v platformi uporablja Wovza [33], ki 
skrbi za ogled videa na zahtevo in strujanje videa v živo. Ker je platforma MiTeam 
namenjena predvsem sodelovanju in ogledu video posnetkov, platforma uporablja 
podatkovno bazo MongoDB, saj ta omogoča uporabo precej bolj kompleksnih tipov 
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Slika 9: blokovna shema platforme MiTeam 
Platforma MiTeam je okolje, ki zajema obdelavo in prikaz vsebine od kamere 
do zaslona, na katerem se vsebina predvaja. Glavni del predstavlja sistem upravljanja 
z vsebinami in uporabniškimi računi. Tu se beležijo vse uporabnikove akcije, ki se 
nato zapišejo v shrambo izobraževalnih dogodkov (ang. Learning Record Store – 
LRS). To se izvede s pomočjo stanj (ang. statements) iz standarda Experience API 
(krajše xAPI) [34]. V glavnem delu se vsebina razvrsti po različnih metapodatkih, ki 
jih uporabnik nastavi ob kreiranju vsebine. Vsebina se lahko prikaže na različne 
načine, kot so mobilna aplikacija, spletna aplikacija, facebook, itd. Na Slika 9 je 





<video style="width: 100%" id="video" controls autoplay> 
<source src="https//ltfe.mitv.si/streamer/P7ekHuGxNtxpCpAC5_1532959686495_02.mp4"     
type = "video/mp4"> 
</video>   
Slika 10: izgled HTML5 video predvajalnika 
5 Realizacija 
5.1 Video predvajalnik 
Za video predvajalnik je bil v razvojni različici izbran navaden HTML5 predvajalnik 
s privzetimi kontrolami in atributom samodejnega predvajanja (ang. autoplay). Na 
platformo je bila naložena video datoteka v formatu MP4, saj je med vsemi video 
formati najbolje podprt v različnih brskalnikih. Velikost predvajalnika je prilagojena 
velikosti Bootstrap dela (col-md-6), ki zapolni polovico glavnega okna platforme 
MiTeam. Video predvajalnik ima tudi atribut id, ki omogoča dostopanje do videa z 
uporabo podstandarda DOM. Na Slika 10 je prikazan izgled video predvajalnika, ki 
mu pripada koda, prikazana v Izsek kode 8.  
Izsek kode 8: HTML5 video predvajalnik 
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V končni različici pametnega gradnika je implementiran video predvajalnik 
Video.js [13], ki je privzeti video predvajalnik v platformi MiTeam. Potrebna je bila 
manjša prilagoditev kode, saj ima za razliko od HTML5 predvajalnika Video.js 
predvajalnik v platformi MiTeam drugačen atribut id. Ta je sestavljen iz id-ja 
vsebine, katere del je. Primer atributa id Video.js predvajalnika je »f4mplayer-
P7ekHuGxNtxpCpAC5_html5_api«, kjer je P7ekHuGxNtxpCpAC5 id vsebine. 
Video predvajalnik Video.js je v platformo MiTeam vključen kot predloga, ki 
se kliče z ukazom {{>renderVideo}}. Privzeto ima nastavljena oba atributa, ki sta 
bila uporabljena v prvi verziji pametnega gradnika. To sta atributa samodejno 
predvajanje in prikaz kontrol. 
Na Slika 11 je prikazan izgled predvajalnika Video.js s privzetimi kontrolami. 
 
5.2 Vnosno polje za dodajanje interaktivnih komentarja 
 Za vnos vsebine komentarja je uporabljen HTML element vnosno polje (ang. 
textarea), saj pri omenjenem elementu uporabnik ni omejen pri dolžini vsebine 
komentarja. Omejeno je le število vrstic, ki se lahko prikažejo naenkrat. Atribut, ki 
omejuje prikaz, se imenuje vrstice (ang. rows) in je nastavljen na 5. To pomeni, da se 
v primeru, ko vsebina preseže dolžino 5 vrstic, na desni strani pojavi drsnik, s 
katerim se lahko premikamo po vsebini. Širina velikosti vnosnega polja je 
nastavljena na isto vrednost, kot jo ima video predvajalnik, kar predstavlja polovico 
glavnega okna v platformi MiTeam. Nastavljen je tudi atribut id, ki ima vrednost txt, 
da se lahko kasneje v JavaScript kodi dostopa do vsebine vnosnega polja. 
 
Slika 11: izgled predvajalnika Video.js s privzetimi kontrolami 




<textarea style="width: 100%;" rows="5" id="txt"></textarea> 
<button class="btn btn-default" id="zazeni">DODAJ KOMENTAR</button> 
Slika 12: izgled vnosnega polja in gumba za dodajanje komentarjev 
 
Pod vnosnim poljem se nahaja še gumb (ang. button) “Dodaj komentar”. Za 
oblikovanje gumba sta uporabljena Bootstrapova razreda (ang. class) btn in btn-
default, ki dodata svetlo sivo ozadje, ko se z miško prestavimo nad gumb, in temno 
sivo ozadje, ko kliknemo na gumb. Prav tako dodata malo praznega prostora med 
besedilom gumba in obrobo. Gumbu je dodan atribut id, ki ima vrednost zazeni.  
V Izsek kode 9 je prikazana koda za vnosno polje in gumb »Dodaj komentar«, 
na Slika 12 pa izgled vnosnega polja in gumba za dodajanje komentarjev. 
 
Izsek kode 9: vnosno polje in gumb "Dodaj komentar" 
 
  





return Comments.find({type: "cuepoint", aid: Session.get("currentAsset")}, {sort: 
{seekstamp: 1}}); 
}, 
datum: function(date) { 
   if (date) { 
     return moment(date).format("LLL"); 
   }; 
}, 
slika : function() { 
   return Meteor.users.findOne(this.uid).profile.picture; 
}, 
admin : function() { 
   return Meteor.users.findOne(Meteor.userId()).profile.isadmin; 
}, 
trenutni_uporabnik : function() { 
   return this.owner == Meteor.userId(); 
} 
}); 
5.3 Prikaz interaktivnih komentarjev 
Za prikaz komentarjev so uporabljeni pomočniki (ang. helpers) iz ogrodja 
Meteor. Pomočnik cuepoints vrne vse elemente, ki so tipa cuepoint in pripadajo 
vsebini, ki predstavlja video posnetek, ki se trenutno prikazuje. Ti elementi se uredijo 
glede na časovno komponento (ang. seekstamp). V desnem zgornjem kotu okvirja za 
prikaz komentarjev se prikaže ikona za izbris komentarja. Brisanje interaktivnih 
komentarjev je dovoljeno samo avtorju komentarja in administratorju, zato se v 
desnem zgornjem kotu prikaže ikona za izbris komentarja samo pri uporabnikih, ki 
imajo ustrezne pravice. Tako je onemogočeno brisanje komentarjev uporabnikom 
brez ustreznih pravic. Glavni del prikaza predstavlja vsebina komentarja. V nogi 
komentarja sta na levi strani profilna slika in vzdevek avtorja, na desni pa datum in 
ura vnosa komentarja. V Izsek kode 10 je v prvem delu prikazana JavaScript koda, ki 
vsebuje pomočnike, v drugem delu pa HTML koda za prikaz komentarjev. Prikaz 
interaktivnega komentarja je prikazan na Slika 13. 




       {{#each cuepoints}} 
           <div style="width: 100%;" class="panel border-dark seeks"> 
            {{#if admin}} 
 <span class="glyphicon glyphicon-trash trash" style="text-align: right; width: 98%; 
padding-top:5px"></span> 
            {{else}} 
                    {{#if trenutni_uporabnik}} 
<span class="glyphicon glyphicon-trash trash" style="text-align: right; width: 98%; 
padding-top:5px"></span> 
                    {{/if}} 
            {{/if}} 
            <div class="panel-body"> 
                  <p>{{shortdesc}}</p> 
            </div> 
            <div class="panel-footer row" style="margin: 0"> 
               <div class="col-md-6 row"> 
                  <div class="col-sm-3"> 
                       <img src="{{slika}}" class="img-circle profile-img-small"> 
                  </div> 
                  <div class="col-sm-9"> 
                    <p style="display: block; margin: auto;">{{owner}}</p> 
                  </div> 
               </div> 
                <div class='col-md-6 float-right' style="text-align: right">{{datum date}}</div> 
            </div> 
           </div> 
           <br> 
       {{/each}} 
 </div> 
 
Izsek kode 10: prikaz komentarja 
 
 





Comments.find({aid: Session.get("currentAsset"), type: "cuepoint"}).fetch() 
Slika 13: izgled interaktivnega komentarja 










5.4 Struktura interaktivnih komentarjev 
Pri kreiranju označbe (ang. cuepoint) se v bazo zapišejo id označbe, id vsebine, 
ki ji video posnetek pripada, datum kreiranja vsebine, lastnik, časovna komponenta v 
video posnetku, kratek opis, naslov in tip označbe. Hkrati se ustvarita tudi dve sliki z 
različnima ločljivostma. Ti sliki predstavljata posnetek (ang. snapshot) trenutka 
dogajanja v video posnetku. V bazo se shranita kot atributa THUMB_01 in 
THUMB_02. 
V Izsek kode 11 je prikazan klic v spletni konzoli, ki prikaže vse označbe, ki so 
vezane na video posnetek. Na Slika 14 je prikazana struktura označbe v platformi 
MiTeam. 
Izsek kode 11: klic v spletni konzoli 
Pri komentarjih je uporabljen enak tip označbe, vendar se ob kreiranju 
komentarja v bazo ne ustvarita posnetek trenutnega stanja v video posnetku in 
naslov. Ostali atributi se shranijo v enaki obliki kot pri označbah.  
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"click #zazeni" : function(e) { 
    var asset = Assets.findOne(Session.get("currentAsset")); 
    var aid = asset._id; 
    var v = document.getElementById("video"); 
    var time = v.currentTime; 
    var cas = new Date(time * 1000).toISOString().substr(11, 8); 
 
    Meteor.call("addCuepoint", aid, cas, function(err,res){ 
       var t = document.getElementById("txt"); 
       Meteor.call("updateCuepoint", aid, res, "Nov naslov", t.value, cas); 
       t.value = ""; 
    }); 
5.5 Dodajanje interaktivnih komentarjev  
Za dodajanje komentarjev sta bili uporabljeni funkciji addCuepoints in 
updateCuepoints, ki omogočata dodajanje označb na video posnetek. Prva funkcija 
ustvari označbo in jo veže na vsebino, katere del je tudi video posnetek, ki se 
prikazuje. Ob klicu te funkcije se izvede tudi povratni klic (ang. callback) na strežnik 
in kot odgovor strežnik vrne id označbe. Id označbe se nato uporabi pri klicu funkcije 
updateCuepoits, kjer se prej ustvarjeni označbi dodajo še vsebina, avtor in časovna 
komponenta, ki označuje trenutek v video posnetku, ko je bil komentar dodan. 
Časovna komponenta je v platformi MiTeam shranjena v obliki “HH:MM:SS”, kjer 
HH predstavlja število ur, MM minut in SS sekund. Atribut currentVideo vsebuje 
podatek o trenutnem času predvajanja video posnetka. Ker je zapisan v obliki števila 
sekund od začetka video posnetka, je potrebno ob dodajanju komentarjev pretvoriti 
vrednost atributa v obliko, ki jo podpira platforma MiTeam. 
Ob kliku na gumb »Dodaj komentar« se izvede koda, ki je prikazana v Izsek 
kode 12. 
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"click .seeks" : function(e) { 
      var c = this.seekstamp;  
      var a = c.split(':'); 
      var seconds = (+a[0]) * 60 * 60 + (+a[1]) * 60 + (+a[2]);  
      var v = document.getElementById("video"); 
      v.currentTime = seconds; 
      if(v.paused) { v.play(); } 
} 
"click .trash" : function(e) { 
       Meteor.call("delCuepoint", Session.get("currentAsset"), this._id); 
} 
5.6 Interaktivni komentarji 
Zmožnost premikanja po časovnici video posnetka s klikom na komentar, daje 
komentarjem interaktivno vrednost. Ob kliku na komentar (element ima atributt class 
nastavljen na seeks) se izvede Meteor dogodek, ki je vezan na ta HTML element. Ker 
je v platformi časovna komponenta shranjena v drugačni obliki, kot je v video znački 
shranjen atribut currentTime, je potrebno ponovno pretvoriti časovno komponento v 
sekunde. Atribut currentTime se potem nastavi na to vrednost. V primeru, da je video 
posnetek ustavljen, ga pametni gradnik prične ponovno predvajati. 
V Izsek kode 13 je prikazana koda, ki se izvede ob kliku na komentar. 
Izsek kode 13: premik po časovnici video posnetka 
5.7 Brisanje interaktivnih komentarjev 
 Za brisanje komentarjev je uporabljena funkcija delCuepoint. Funkcija 
prejme dva parametra. Prvi je id vsebine, katere del je video posnetek, drugi pa id 
označbe, ki predstavlja komentar, ki ga je potrebno izbrisati. 
V Izsek kode 14 je prikazana koda, ki se izvede ob kliku na ikono smetnjaka v 
desnem zgornjem kotu komentarja. 
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Slika 15: končni izgled pametnega gradnika v platformi MiTeam 






Funkcionalnost interaktivnih komentarjev v okolju eCho+ omogoča nadaljnje 
razširitve oziroma funkcionalnosti, kot sta avtomatizirana izdelava kazala predavanja 
na podlagi naslovov prosojnic ali sočasno predvajanje video predavanja s 
pripadajočimi prosojnicami. Za obe razširitvi se lahko uporabi PowerPoint vtičnik 
eCho+ Presenter, ki je bil razvit  v Laboratoriju za multimedijo. Vtičnik ob zaključku 
predstavitve izvozi zip datoteko, ki vsebuje informacije o prehodih med 
posameznimi prosojnicami v tekstovni datoteki in slike vseh prikazanih prosojnic. 
6.1 Izgled 
Obstoječi gradnik je ob razširitvi dobil nov zavihek pod video predvajalnikom. 
Uporabnik lahko s klikom na zavihek Komentarji ali Naslovi izbere ali želi dodajati 
komentar ali naslove. Pod zavihkom Naslovi se prikaže gumb za izbiro datoteke, ki 
jo želimo naložiti na platformo. 
Na desni strani, kjer so v osnovni različici pametnega gradnika prikazani 
komentarji, sta prav tako na vrhu zavihka Komentarji in Naslovi. S klikom na enega 
od teh zavihkov izberemo, katere vsebine se bodo prikazovale. Pri naslovih se v 
osnovnem pogledu prikaže samo naslov. Na desni strani se nahaja gumb za razširitev 
okvirja, v katerem se prikažejo slike pripadajočih prosojnic. Ob ponovnem kliku na 
gumb se okvir ponovno skrči in prikaže samo privzeti pogled naslova.  
38 6 Razširitve 
38 
 
Slika 16: žični okvir za razširjeno funkcionalnost pametnega gradnika 
Na Slika 16 je prikazan žični okvir za razširjeni pametni gradnik. Na desni 




V Laboratoriju za multimedijo je bil razvit PowerPoint vtičnik eCho+ 
Presenter, ki ob zaključku predstavitve izvozi zip datoteko, ki vsebuje tekstovno 
datoteko presentation.txt. Ta vsebuje podatke o prehodih med prosojnicami in 
slikovne datoteke, ki pripadajo prosojnicam. Vsaka vrstica predstavlja spremembo 
prosojnic. Na začetku vrstice je zaporedna številka spremembe prosojnic, na drugem 
mestu je ime slikovne datoteke, ki ji pripada prosojnica, na tretjem mestu je naslov 
prosojnice in na zadnjem časovna komponenta, ki označuje čas spremembe v 
predstavitvi. Video posnetek in predstavitev morata biti časovno usklajena, saj so le 
v tem primeru prehodi med prosojnicami enaki v kazalu naslovov in video posnetku. 
Funkcionalnost dodajanja naslovov bi bilo mogoče nadgraditi z naknadno 
nastavitvijo zamika, ki bi omogočala ročno sinhronizacijo časovnih komponent v 
kazalu naslovov. 
Na Slika 17 je prikazan primer datoteke presentation.txt, ki se je uporabljal 
med razvojem pametnega gradnika v platformi MiTeam. 
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1 Slide4 Resting and Induced Transmembrane Voltage 00:00:00 
2 Slide12 The cell-The biological perspective 00:00:10 
3 Slide13 The cell-The electrical perspective 00:00:20 
4 Slide20 The cell-The electrical perspective 00:00:34 
5 Slide7 The Na-K pump 00:01:00 
6 Slide21 Resting TMV 00:01:30 
7 Slide22 Resting TMV 00:01:43 
8 Slide39 Resting TMV 00:02:21  
9 Slide47 Exposure to an external electric field 00:03:00 
10 Slide23 Exposure to an external electric field 00:04:32 
11 Slide24 Induced TMV 00:05:00 
12 Slide25 Induced TMV 00:05:43 
 
6.2.1 Dodajanje kazala naslovov 
Pametnemu gradniku dodajanja interaktivnih komentarjev je bilo dodano tudi 
kazalo naslovov. Za dodajanje zip datoteke je na voljo vnosno polje (ang. input), ki 
sprejema samo zip datoteke, kar se v HTML kodi nastavi z atributom accept, ki se 
mu dodeli vrednost application/zip. Vnosno polje ima tudi atribut id nastavljen na 
datoteka, da se lahko do njega dostopa preko Meteor dogodkov. Za branje zip 
datotek je uporabljena odprtokodna knjižnica Zip.js [35]. Večina brskalnikov ne 
podpira delovanja spletnih delavcev (ang. Web Workers), zato knjižnica omogoča 
branje zip datotek tudi brez njih. Ob odprtju zip datoteke se najprej prebere datoteka 
presentation.txt, celotno besedilo datoteke pa se pretvori v posamezne vrstice. Nato 
se druga beseda v vsaki vrstici primerja z imeni ostalih datotek zip paketa, dokler ni 
najdena ustrezna slikovna datoteka. Knjižnica Zip.js omogoča tudi pretvorbo 
slikovnih datotek v format sheme Data URI Scheme, zato se slikovna datoteka 
pretvori v strukturo, ki pripada shemi Data URI Scheme, in dodatkom base64, ki 
zapiše dvojiške podatke v ASCII zapisu [36]. 
Poleg funkcij addCuepoint in updateCuepoint se pri naslovih uporablja tudi 
updateCuepointThumb, ki zapiše slikovno datoteko v označbo. Ta označba dobi tudi 
vrednosti naslova in časovne komponente, ki se prepišeta iz tekstovne datoteke 
presentation.txt. V Izsek kode 15 je prikazana koda za dodajanje komentarjev, ki se 
izvede ob kliku na gumb, ki ima atribut id nastavljen na dodaj. 
 
Slika 17: primer datoteke presentation.txt 
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"click #dodaj" : function(e) { 
        var lines = []; 
        zip.workerScriptsPath = "https://gildas-lormeau.github.io/zip.js/demos/"; 
        zip.useWebWorkers = false; 
        var dat = document.getElementById("datoteka").files[0]; 
         // use a BlobReader to read the zip from a Blob object 
        zip.createReader(new zip.BlobReader(dat), function(reader) { 
          // get all entries from the zip 
          reader.getEntries(function(entries) { 
              if (entries.length) {  
                    // get first entry content as text 
                    entries[0].getData(new zip.TextWriter(), function(text) { 
                    // text contains the entry data as a String 
                    lines = text.split('\n'); 
          // close the zip reader 
          reader.close(function() { 
             // onclose callback 
             console.log("ON CLOSE"); 
function addUpdateCuepoint(aid, cas, naslov, slika){ 
 Meteor.call("addCuepoint", aid, cas, function(err,res){ 
 Meteor.call("updateCuepoint", aid, res, naslov, "", cas);  
 for(var j = 0; j < entries.length; j++) { 
     var trenutna_slika = entries[j]["filename"]; 
     if (trenutna_slika == slika + ".png") { 
         //upload slike  
         entries[j].getData(new zip.Data64URIWriter(["image/png"]), 
function(str, error){  
                   Meteor.call("updateCuepointThumb", aid, res, "02", str);  
                    }); 
             } 
    }    
   }); 
 
Izsek kode 15: dodajanje naslovov 




      {{#each naslovi}} 
       <div class="panel border-dark"> 
         <div class="panel-header row"> 
             <div class="col-sm-10 seeks">{{title}}</div> 
              <div class="col-sm-2 right"> 
                <span class="glyphicon glyphicon-chevron-up gor" id="gor{{_id}}"></span> 
                <span class="glyphicon glyphicon-chevron-down dol" id="dol{{_id}}"></span> 
              </div> 
         </div> 
         <div class="panel-body telo" id="{{_id}}"> 
            <img src="{{THUMB_02}}" class="telo_slika"> 
            {{#if admin}} 
              <span class="glyphicon glyphicon-trash trash" style="text-align: right; width: 98%; padding-
top:5px"></span> 
            {{else}} 
              {{#if trenutni_uporabnik}} 
                 <span class="glyphicon glyphicon-trash trash" style="text-align: right; width: 98%; padding-
top:5px"></span> 
              {{/if}} 
            {{/if}} 
         </div> 
       </div> 
      {{/each}} 
    </div> 
6.2.2 Prikaz naslovov 
Privzeti izgled naslova vsebuje samo naslov prosojnice in gumb, ki prikaže še 
glavni del okvirja, v katerem je slika, ki pripada prosojnici, in ikono smetnjaka. Klik 
na to ikono izbriše naslov. Naslov in komentar se razlikujeta v dveh parametrih. 
Naslov ima parameter shortdesc prazen, komentar pa ima parameter title nastavljen 
na Nov naslov. Tako se lahko naslovi in komentarji filtrirajo in ločeno prikazujejo. S 
klikom na naslov se video posnetek predvaja od trenutka, ki mu pripada časovna 
komponenta, shranjena v označbi. 
V Izsek kode 16 je prikazana koda za prikaz naslovov, ki prikaže vse označbe, 
s praznim atributom shortdesc. 
Izsek kode 16: prikaz naslovov 
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Slika 18: pametni gradnik z razširjeno funkcionalnostjo 
Slika 19: končni izgled pametnega gradnika z razširjeno funkcionalnostjo v platformi MiTeam 
Na Slika 18 so prikazani naslovi. Prvi naslov ima glavni okvir razširjen, da se 
lahko vidita tudi slika prosojnice in ikona smetnjaka. Na Slika 19 je prikazan končen 






















V okviru diplomske naloge sem spoznal glavne prednosti standarda HTML5, 
ogrodja Meteor in ogrodja Bootstrap. Ker sem se med študentskim delom v 
Laboratoriju za multimedijo spoznal s platformo MiTeam, sem se za temo diplomske 
naloge odločil izbrati dodajanje interaktivnih komentarjev na video posnetke, saj se 
mi zdi ta način zelo učinkovit za podajanje povratnih informacij. Video lahko 
predstavlja tudi kakšen izdelek in s pomočjo komentarjev, ki so vezani na točno 
določen trenutek v video posnetku, lahko predstavimo naše mnenje o točno določeni 
lastnosti izdelka, ki je prikazana na video posnetku. 
V prvi verziji pametnega gradnika sem uporabil privzeti HTML5 video 
predvajalnik, vendar sem želel narediti popolno integracijo v platformo MiTeam, 
zato sem se odločil, da v končni verziji uporabim privzeti predvajalnik, ki ga podpira 
platforma MiTeam. 
V okviru platforme MiTeam sem realiziral dodajanje, urejanje in 
odstranjevanje komentarjev, ki so vezani na točno določen trenutek v videu. S 
klikom na komentar se video posnetek začne predvajati na tistem mestu, na katerem 
je bil dodan komentar. Platforma MiTeam podpira dodajanje pametnih gradnikov 
(ang. smart widgets), ki se v platformi prikažejo kot tip vsebine. Platforma temelji na 
Meteorju, zato so pametni gradniki sestavljeni iz HTML in JavaScript kode. 
Za lažjo postavitev elementov sem uporabil Bootstrap 3, ki je že vgrajen v 
platformi MiTeam. Uporabil sem mrežni sistem za lažjo razporeditev in pa privzeto 
Bootstrap oblikovanje za gumb “Dodaj komentar”. 
Med samim izdelovanjem diplomske naloge sem se naučil veliko novega, 
hkrati pa sem dodal tudi uporabno funkcionalnost, ki bo uporabljena v okviru 
nadgradenj platforme MiTeam. 
V prihodnosti bo izvedeno tudi merjenje uporabniške izkušnje novega 
pametnega gradnika, ki bo služila kot osnova za morebitne izboljšave pred formalno 
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